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Geldspielgerat 

@ Das Geldspielgerat ermoglicht die Ansemmlung von Punk- 
ten nach dem Jackpot- Prinzip. Zur Zuordnung der gewonne- 
nen Punkta 2u dem Jeweiligen Spieler en the It der Speicher 
{13} individuelle Saldierstellen (SK S2...Sn], die einzeinan 
Spielern ziigeordnet sind. Die Spieler erhalten einen Daten- 
trager (26)^ in Form einer Kodekarte, die In das Gerat 
eingesteckt wird. Wann wahrend das Vorhandenseins des 
Datentragers Punkte gewonnan warden, werden diese Punk- 
te der indivi due lien Saldierstetie des Spielers gutgeschrie- 
ben. Wenn kein Datentrager fn das Gerit eingesteckt ist 
werden gewcnnene Punkte ainer allgenneinen Saldierstelle G 
gutgeschrieben. Wenn der Saldo einar Saldierstelle einen 
vorbestimmten Wart erreicht hat, vargibt das Gerat eina 
8elohnung in Form von Sonderspielen oder Risikospielen. 
Der Saldo dieser SaldiarsteNe wird dann aut Null zuruckge- 
setzt. 
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Beschreibung 

Die Hrfindung betrifft cin GcldspielgerSt und insbe- 
sondere cin Gerat, bei dem an mehreren Fenstern unab- 
hangig voneinander Symbole erscheinen und bestinimte 5 
Symbolkombination Gewinnkombinationen darstellen. 

Die ublichen Geldspielger&te haben neben der nor- 
malen SpielfunktioHj bci der Geldgewinne crzielt wer- 
den kdnnen, hflufig zus^tzliche, den Spielanreiz erh5- 
hende Funktionen, wie die Mf^glichkeit des Gewinns 10 
von Sonderspielen oder die Mdglichkeit, Risikospiele zu 
gewinnen. Femer sind Geldspielger&te mit Jackpot- 
Funktion bekannt, die bei bestinunten Gewinnkombina- 
tionen Punkte vergcbcn, welche in einen Speicher ein- 
gegeben und an einer Anzeigeeinrichtung angezeigt 15 
werden, Bei Eintritt eines bestimmten Ereignisses, z. R 
bei Erreichen eines vorgegebenen Punktestandes, erhalt 
der Spieler eine Belohnung, beispielsweise in Form zu- 
satzticher Sonderspiele. Das Ereignis tritt jedoch relativ 
sehen auf. Beispielsweise kann es viele Stunden oder 20 
Tage dauem, bis der Inhalt des Speichers (Jackpot) den 
vorgegebenen Endstand erreicht haL In der Praxis wir- 
ken also am Auffailen des Speichers zahlreiche Spieler 
mit und einer dieser Spieler erhftlt schlieBlich die ge- 
samte Belohnung. Insbesondere wenn der Speicher leer 25 
ist Oder nur cincn geringen Punkteinhait aufwetst. ist der 
Anreiz fflr einen Spieler zum Gewinnen zusatzlicher 
Punkte nicht sehr gro3p da die Wahrscheinlichkeit, daB 
dieser Spieler in den Genu3 der Belohnung kommt, ge- 
ring isL 30 

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, ein Geld- 
spielger&t mit Jackpotfunktion zu schaffen, bei dem der 
Spielanreiz fur einen Spieler selbst bei geringem Saldo- 
stand des Speichers (Jackpot) erfUIlt ist. 

Die Losung dieser Aufgabe erfolgt erfindungsgemafl 35 
mit den im Patentanspruch 1 angegebenen Merkmaien. 

Bei dem erTmdungsgcma&en Geldspielgerat ist eine 
Identifizierungsvorrichtung fur mit individuellen Kenn- 
zeichnungen versehene exteme Datentr^ger vorgese- 
hen. Die Spieler konnen solche Datentr^ger erhalten, 40 
die fiir sie dann jeweils eine Art individuellen SchlOssel 
bildcn, bei dessen Identifizierung Werte bzw. Punkte, 
die wahrend des Spiels anfallen, einer speziellen Saldier- 
s telle, die nur fiir diesen Datentr^ger vorgesehen ist, 
zugeordnet werden, Auf diese Weise erhalt ein Spieler, 45 
der uber einen passenden Datentrager verfiigt und die- 
sen vor Beginn des Spiels in das Gerat einf iihrt, gcwis- 
sermafien eine eigene Kontcnstellc fiir Wertc oder 
Punkte, die zur Ansammlung im Jackpot geeignet sind. 
Samtliche Werte oder Punkte, die bei eingesteckteip 50 
Datentrager erzielt werden, werden nur der betreffen- 
den Saldierstelle gutgeschrieben und dem betreffenden 
Spieler zugeordnet. Auf diese Weise kann der Spieler zu 
unterschiedlichen Zeiten oder unterschiedlichen Tagen 
spielen und er beh^lt jeweils seinen zugehdrigen Saldo 55 
bei, auch wenn das GerSt zwischenzeitlich (ohne diesen 
Datentrager) von anderen Spielern benutzt wird 

Die Datentrager konnen bereits bei ihrer Herstellung 
mit individuellen Kennzeichnungen versehen werden. 
ZweckmaOigerweise sind sie jedoch so ausgebildet, daB 60 
die Kennzeichnung jeweils erst von dem betreffenden 
Gelspielgerat auf den Datentrager aufgezeichnet wird, 
wenn ein leerer Datentrager erstmalig in das Gerat ein- 
gefiihrt wird Das Gerat vergibt dann eine noch verfiig- 
bare Kennzeichnung an den betreffenden Datentrager ss 
und ordnet diesem Datentrager in dem Speicher eine 
Saldierstelle zu, Wenn der Datentrager spater von neu- 
em in das Gerat eingefahrt wird erkennt das Gerat 
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diesen Datentrager anhand der gelesenen Kennzeich- 
nung. 

ErfindungsgemaB ist ferner in dem Speicher eine all- 
gemeine Saldierstelle vorgesehen, in die das Eingeben 
von Werten (bzw. Punkten) wahrend des Nichtvorhan- 
denseins eines Datentr&gers erfolgt Spieler, die nicht 
iiber einen Datentrager verfiigen oder diesen nicht be- 
nutzen wollen, spielen in der Weise, daB etwa anf allende 
Werte auf der allgemeinen Saldierstelle verbucht wer- 
den. Hierbei ist die Funktionsweise die gleiche wie bei 
ublichen Geldspielgeraten, die nicht zwischen einzelnen 
Spielern unterscheiden konnen. Das Geldspielgerat 
kann also auch nach Art der herkdmmlichen Geldspiel- 
gerate betrieben werden. 

Im folgenden wird unter Bezugnahme auf die einzige 
Figur der Zeichnung ein Ausfiihrungsbeispiel der Erfin- 
dung naher erlMutert. 

In der Zeichnung ist ein schematisches Blockschalt- 
bild des Geldspielgerates dargestellt. 

Das Geldspielgerat weist eine Anzeigevorrichtung 10 
auf, an der Kombinationen von Symbolen anzeigbar 
sind Die Anzeigevorrichtung 10 enthaJt beispielsweise 
drei rotierende Scheiben mit Gewinnsymbolen, die je- 
weils unabhangig voneinander in verschiedenen Fen- 
stem der Anzeigevorrichtung stehenblcibcn. Bcstimmte 
Gewinnsymbole ergeben eine Gewinnkombination. 

Der Steuerteil 11 enthalt einen Mikroprozessor 12, 
beispielsweise eine zentrale ProzeBeinheit (CPU), zur 
Steuerung des gesamten Spielablaufs sowie einen an 
den Mikroprozessor angeschlossenen Speicher 13, der 
als Schreib-Lese-Speicher ausgebildet ist. 

Der Steuerteil 11 ist mit einer Ein/Ausgabe-Einheit 14 
verbunden, an die die verschiedenen Funktionseinheiten 
angeschlossen sind, n&mlich eine Motoreinheit 15 fiir 
den Antrieb der Scheiben der Anzeigevorrichtung 10, 
eine Lampeneinheit 16 zur Steuerung und zum Betrei- 
ben verschiedener Lampen, eine Bedieneinheit 17, die 
die an der Frontseite des Ger^tes vorhandenen Tasten 
u. dgl. urafaBt, eine Munzenanzeige 18 zur Anzeige des 
Betrages eingeworfener Miinzen, eine Freispt el anzeige 
19 zur Anzeige gewonnener Freispiele, eine Sonde r- 
spielanzeige 20 zur Anzeige gewonnener Sonderspiele, 
eine Punkte anzeige 21 zur Anzeige gewonnener Punkte 
und eine Miinz-Einnahme/Ausgabe-Einrichtung 22 fur 
die Entgegennahme und die Priifung eingeworfener 
Manzen und die Ausgabe gewonnener Miinzen. 

Der Speicher 13 enthalt einen Speichcrbereich 13a 
mit einer Reihe unter schiedlicher Saldierstellen. Eine 
allgemeine Saldierstelle G ist ftir solche Gewinnpunkte 
oder Werte vorgesehen, bei denen der Spieler nicht 
identifiziert wird Weitere Saldierstellen SI, S2 Sn 
werden jeweils einzelnen Spielern oder Datentragern 
zugeordnet Der Speicherbereich 13b des Speichers 13 
dient zur Speicherung von Programmablaufen und Pa- 
rametem, die hier nicht welter von Interesse sind 

An die Ein/Ausgabe-Einheit 14 ist eine Identifizie- 
rungsvorrichtung 23 angeschlossen, die einen an der 
Frontseite des Gerates befindlichen EinfOhrschlitz 24 
sowie eine Schreib/Lese-Einrichtung 25 aufweist. In den 
Einfuhrschlitz 24 kann ein extemer Datentrager 26 ein- 
geschoben werden. Bei dem vorliegenden Ausfiihrungs- 
beispiel ist der Datentrager 26 eine Kodekarte, etwa 
von der Form einer Scheckkarte, mit einem Magnet- 
streifen 27, auf den kodierte Daten aufgezeichnet wer- 
den kdnnen. 

Der generelle Funktionsablauf des Geldspielgerates 
ist bekannt und wird daher hier nicht im einzelnen eriau- 
tert. Die Erfindung bezieht sich auf die Jackpot-Funk- 
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tion, die wie folgt abl&uft: 

Wenn ein Datentr&ger 26 mit noch unbeschriftetem 
Magnctstrcifen 27 in den EinfOhrschlitz 24 eingeftlhrt 
wird, wird dies von der Identifizierungsvorrichtung 23 
erkannt Der Mikroprozessor 12 bewirkt, daB die 5 
Schreib/Lese-Einheit 25 den Magnetstreifen 27 mit ei- 
ner maschinenlesbaren ICennzeichnung vcrsteht die nur 
cinmal filr einen Datentr^ger vergeben wird Andere 
Datentr^er eriialten andere Kennzeiclinungen. Gleich- 
zeitig wird in dem Speicherbereich 13a eine Satdierstel- 10 
le, beispielsweise S3, fur den betreffenden Datentr^er 
26 eingerichtet Die Saldierstelle wird mit einer Kenn- 
zeichnung verschea die derjenigen des Datentrggers 
entspricht 

Wenn ein mit einer Kennzeichnung versehener Da- 15 
tentrflger 26 in den Einfiihrschlitz 24 eingefiihrt wirdj 
liest die Schreib/Lese-Einheit 25 die Kennzeichnung 
und aktiviert daraufhin die betreff ende Saldierstelle S3, 
solangc der Datentr^er sich im EinfUhrschlitz befindet 

Werden nunbei einem Spiel Punkte gewonnen, indem 20 
vorbestimmte Gewinnkombinationen an der Anzeige- 
vorrichtung 10 angezeigt werden, werden diese Punkte 
in die betfeffende Saldierstelle des eingesteckten Da- 
tentrdgers eingegeben und zu dem bisherigen Punkte- 
stand hinzuaddiert Der jewetlige Punktestand der Sal- 25 
dierstelle wird an der Punkteanzeige 21 permanent an- 
gezeigt 

Wenn der Spieler sein Spiel beendet, zieht er den 
Datentrager 26 aus dem Ger^t heraus. Die zugehOrige 
Saldierstelle wird daraufhin inaktiv und die allgemeine 30 
Saldierstelle G wird aktiviert. 

Wenn ein Saldo in einer Saldierstelle einen vorgege- 
benen Wert, z. B. 100 Punkte, erreicht, wird dieser Saldo 
auf null zurOckgesetzt und der Spieler erh&lt eine Beloh- 
nung, beispielsweise in Form einer SondcrspieLscric. Bci 35 
Sonderspielen ist die Gewinnmdglichkeit erhOht, in dem 
bei jeder auftretenden Gewimikombination ein h6herer 
Gewinn ausgeschtittet wird oder in dem die Wahr- 
scheinlichkeit da3 eine Gewinnkombination an der An- 
zeigevorrichtung erscheint, erhoht ist. Bei Sonderspie- 40 
len wird somit relativ viel Geld ausgeschClttet. Es be- 
steht auch die Mdglichkeit, da3 als Belohnung Freispiele 
gew^hrt werden, die an der Freispielanzeige 19 ange- 
zeigt werden, oder daB Risiko&piele angeboten werden. 
Femer besteht die Mdglichkeit, bei Eintreten des Ereig- 45 
nisses, z. B. des Punktestandes "100" eine GeldausschQt- 
tung vorzunehmen. 

Durch das System des Datentr^gers, der einem Spie- 
ler zugeordnet ist, und der andererselts auch einem 
Geldspielger&t zugeordnet ist, wird der Spielanreiz fur 50 
den Spieler auch schon bei geringem Punktestand (Sal- 
do) erh6ht, weil der Spieler weiB, daS er sp^ter einmai in 
den GenuB der Belohnung kommen wird AuBerdem 
wird die Geratetreue des Spielers erhoht, der es vorzie- 
hen wird, stets an demselben Ger^t zu sptelen, an dem er 55 
bereits einen Punktestand erreicht hat 

PatentansprUche 



da3 eine Identifizierungsvorrichtung (23) fOr mit 
individuellen Kennzeichnungen versehene exteme 
Datentrager (26) vorgehen ist und daJQ der Speicher 
(13) derart gesteuert ist, daB er jedcm Datentrager 
eine eigene Saldierstelle (SI . . . Sn) zuordnet, in die 
das Eingeben von Werten w^rend des Vorhan- 
denseins des betreffenden Datentr^ers (26) an der 
Identifizierungsvorrichtung (23) erf olgt, und daB ei- 
ne allgemeine Saldierstelle (G) vorgesehen ist in 
die das Eingeben von Werten w^rend des Nicht- 
vorhandenseins eines Datentrdgers erfolgt 

2. Geldspielgerat nach Anspruch 1, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB der Datentrager {2Bt) eine Kode- 
karteist 

3. Geldspielger^t nach Anspruch 1 oder 2, dadurch 
gekennzeichnet, daB der Datentr&ger (26) ein se- 
rielles RAM ist 

4. Gcldspielgerat nach einem der Ansprtiche 1—3, 
dadurch gekennzeichnet, daB die Identifizierungs- 
vorrichtung (23) eine Schreibvorrichtung zum Ein- 
schreiben von Daten in den Datentrager (26) auf- 
weist und jedem Datentrager eine andere Kenn- 
zeichnung erteilt 

5. Geldspielgerfit nach einem der AnsprQche 1 —4, 
dadurch gekennzeichnet daB das Ereignis das Er- 
reichen eines vorbestimmten Saldos ist und daB bei 
seinem Eintreten der Saldo auf null ruckgesetzt 
wird* 

6* Geldspielgerftt nach einem der Anspruche 1—5, 
dadurch gekennzeichnet daB das Erreichen des 
vorbestimmten Saldos eine erhohte Gewinnmdg- 
lichkeit auslOst 

7. Gcldspielgerat nach einem der Anspriiche 1—6, 
dadurch gekennzeichnet daB die auf dem Daten- 
trager cingeschriebenen Daten von dem Gcldspiel- 
gerat nur innerhalb einer vorab festgesetzten tem- 
porlren Frist wieder eingelesen werden konnen. 

8. GeldspielgerSlt nach einem der Anspruche 1—7, 
dadurch gekennzeichnet daB die auf dem Daten- 
trager cingeschriebenen Daten in verschiedenen, 
baugleichen Geldspielgeraten eingelesen werden 
kdnnen. 



Hierzu 1 Seite(n) Zeichnungen 



1. Greldspielger^t mit einer Anzeige vorrichtung eo 
(10), an der Kombinationen von Symbolen anzeig- 
bar sind, einem Steuerteil (11), der eine Elnrichtung 
zur Erkennung von Gewinnkombinationen der 
Symbole enthaJt und mit einem Speicher (13), in 
den bei Auf treten bestimmter Gewinnkombinatio- 55 
nen Werte eingegeben werden, die bis zum Eintre- 
ten eines bestimmten Ereignisses zu einem Saldo 
akkumuliert werden, dadurch gekennzeidmete 
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